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L a pérfida Albión fue escenario una vez más de la reu- 
nión más importante del sector en Europa. Para tan in- 
signe ocasión desplazamos a dos de los más cualifica- 
dos miembros de la redacción: R. DREAMER y J. C. MAYERICK. 
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^^uii id calcicmlc piuma que le 

caracteriza, DOC pone a dispo- 
fcJsición de los lectores sus am- 
plios conocimientos de la llaves del 
último STREET FIGHTER producido pa- 
ra Playstation. Todo lo que necesitas 
para triunfar con Ryu y compañía. 
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D escubre hasta el más intricando recoveco del Sistema 
Lylat con esta exhaustiva guia que te muestra todos los 
caminos y rutas posibles. Te contamos además como li- 
quidar a los Final Bosses y conseguir de paso una medalla. 
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J ega vuelve a ofrecernos otra lección magistral de progra- 
mación en juegos de lucha. Conoce en esta completísima 
guía los golpes especiales de cada uno de los nueve per- 
sonajes participantes en este torneo de tribus urbanas. 
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R Dreamer incorpora su exitosa 
sección al nuevo formato que 
ahora os ofrecemos gratuita- 
mente. Trucos impagables para cono- 
cer todo y jugar más cómodos con 
DOOM 64, SPIDER, HERCULES, DRA- 
GON FORCE y EL MUNDO PERDIDO. 
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U n año más, 

Londres aco- 
gió la feria 
europea del video- 
juego bajo la sombra 
amenazadora del im- 
ponente E3. Los que 
allí estuvimos pudi- 
mos contrastar la to- 
davía gran diferencia 
existente entre am- 
bos certámenes. De 
cualquier forma, la 
muestra resultó ser 
mucho más suculenta de lo habi- 
tual, con la presentación de deter- 
minados títulos que en Atlanta to- 
davía no estaban a disposición de 
los asistentes. El stand de Sony, la 
imponencia del stand de Eidos (que 
le ha cogido el gustillo a eso de 
mostrar jovencitas bien dotadas con 


poca ropa), la pre- 
sencia de Nintendo o 
las primeras imáge- 
nes “¡n situ" de RESI- 
DENT EVIL 2 son al- 
gunas de las cosas 
que destacaríamos 
del ECTS'97. De allí 
nos volvimos con dos 
cosas: una, el desma- 
dre de las fiestas de 
las compañías, bue- 
nas donde las haya; 
y dos, los lanzamien- 
tos que las mismas nos han prepa- 
rado para los próximos meses. En 
las siguientes páginas encontraréis 
una relación de títulos, especifican- 
do formato y fecha de lanzamiento 
(unas veces el mes y otras el cuar- 
to del año en que aparecerá). Que 
lo disfrutéis. 
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BRPKEN JWPRD II 

12/97 

BUJHIDP BLflDE 

1/9B 

CRAJH BANDICPPT 2 

12/97 

DEPTH 

1D/9B 

FINAL FANTA/Y UII 

11/97 

MEDIEVIL 

12/97 

NHMCP MU/EUM UPL. 5 

1D/97 

NIBHTMHRE CRERTUREJ 

1D/97 

PPINT BLANK 

12/97 

JTEEL REIGN 

10/9B 

THEAJUREJ PF THE DEEP 

10/9B 

X-FILEJ 

J.C. 

Z 

12/97 


J ony dejó impresionados a todos los asistentes con un inmenso 
stand en el que daba buena cuenta del buen momento de su sis- 
tema de juegos. Además de presumir de la cantidad de third par- 
ties que desarrollan juegos para Playstation, Sony encandiló al personal 
con la presentación de los que serán sus productos estrella para la 
campaña navideña y, por supuesto, del año 98. CRASH BANDICOOT 
2, BROKEN SWORD II, POINT BLANK y, cómo no, el esperado FINAL 
FANTASY Vil [que el próximo mes aparecerá en castellano) coparon 
la atención de los asistentes. Allí, además, tuvimos la ocasión de ha- 
blar con muchos de los diseñadores que trabajan para Sony. 






r 




BflNJb & KHZQQIE 

1Q/9B 

BQMBERMHN G4 • 

12/97 

CONKER J- quejt 

10/98 

DIDDV KONG RACING 

12/97 

GQLDEN EVE 

11/97 

MIJCHIEF MAKERJ 

12/97 

YQJHI J jpirit 

1Q/9B 


ZELDA G*i 
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N intendo estuvo presente en el ECTS de Londres, una señal de la 
necesidad de la compañía por promocionar sus productos pa- 
ra Nintendo 64 allá donde sea posible. No eran muchas las no- 
vedades que mantenía en el stand (apenas GOLDEN EYE), pero sí pu- 
dimos hacernos con un programa de lanzamientos para la 64 de Nin- 
tendo. En él destacan las creaciones de Rare, con DIDDY KONG RACING 
a la cabeza, aunque YOSHI'S SPIRIT y BANJO £t KAZOOIE serán dos tí- 
tulos a tener muy en cuenta. Game Boy también contaba con un par 
de grandes lanzamientos: GOLDEN EYE y DONKEY KONG LAND 3. 
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BURNING RANGERJ 
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JWUIJ 9B 
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FORMULA KART/ 



• 40/97 

JEGA T9URING CAR 



• 40/97 

PANZER DRAGOüN JAGA 
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QUAKE 
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TOME RHIDEH II 
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CLAVFIGHTERJ G3 1/3 
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CLAVFIGHTERJ EXTREME 
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CHIME RILLERJ 
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EARTHWQRM JIM 3D 
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POWER BPRT HACINE 
WILD 9 
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SWJ 3D 


10/98 


i’CU'ER BIST 


CHIME RILLERJ 
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BEflJT 
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• 11/97 

RED RLERT 

11/97 

RE/IDENT EUIL 2 
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WJ E/TE E/ EL JTREET FIGH- 

ter que Mar cpmb9/. 

GOLPE/ E/PECIHLEJ y LLAVE/ 
POJEE. C9M9 N9 P9DIA /ER DE 
9TRR MANERA, /UPER JUEGO/ 
TE MUE/TRfl TPDQ/ /U/ JECRE- 
TP/ ¥ MPUIMIENTP/ EN EÍTR 
GUIA. II CREI ALT QUE JTREET 
FIGHTER PERDERIA JUGABILI- 
DAD AL /ER PA/ADP A LA J 3D. 
E/TABAI/ MUY EgUIVPCADPJ. 

Y EJTA GUIA /IRVE CPMP 
PRUEBA PARA DEMPJTRARLP. 
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D arun es un semi-clon 
de Zangief. Sus movi- 
mientos más potencia- 
dos son las llaves, de hecho, 
uno de sus súper combos es 
impresionante. Si quieres "ro- 
barle" a tu rival haciéndole un 
súper combo imparable, haz 
esto: Teniendo como mínimo 
dos niveles de "Super", haz un 
Tasogare Lariat (SC) asegurán- 
dote de que el oponente se 
cubre, mientras le golpeas, gi- 
ra el mando rápidamente 
mientras pulsas el puño, así, le 
harás el Chouzetsukishinbom 
(SC) sin que él pueda cubrirse 
ni hacer nada para evitarlo. 
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ñ llen es uno de los típi- 
cos imitadores de Ryu, 
al Igual que Dan en SF 
Alpha o Sean en SF3. Su Justi- 
ce Fist revienta los proyectiles 
como los Sonic Boom de Gul- 
le o los Fladoken de Ryu. Este 
es uno de los personajes que 
puede combinar sus dos espe- 
ciales en un solo combo: Pa- 
tada fuerte en salto, patada 
media de pie, Justice Fist con 
el puño débil, muy rápida- 
mente Fire Forcé y para termi- 
nar el Triple break. Si no sois 
capaces de hacer este combo, 
mejor que paséis más tiempo 
en el modo Training. 










U na de las dos nuevas 
féminas que comienza 
su andadura por el 
mundo STREET FIGHTER es 
Blair. Blair utiliza un sistema 
de lucha bastante diferente a 
los vistos antes en cualquier 
otro SF. Su Sliding Arrow hace 
una llave al oponente y lo tira 
al suelo sólo si el oponente es- 
tá de pie. Si está agachado, le 
golpeará como si fuera un ba- 
rrido y lo tirará al suelo. Blair 
es capaz de gastar los 3 nive- 
les de SC en un solo combo: 
Shoot Kick (x2), Spin Side 
Shoot, Mirage Combo Kick, 
Spin Side Shoot. 
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C hun-I¡ se ha ganado a 
pulso el título de lucha- 
dora más famosa del 
mundo del videojuego. En es- 
ta ocasión, recupera el Spin- 
ning Bird Kick perdido en SF 
Alpha, y toma de él sus espe- 
ciales. Los fanáticos de Chun- 
Li quedarán sorprendidos al 
ver la cantidad de nuevos 
combos que es capaz de libe- 
rar sin apenas dificultad. Un 
Combo Juggle curioso: Haz un 
Spinning Bird Kick sin estar 
pegado a la pared, si lo estás 
no sale, en cuanto lo termine, 
saltar y hacer inmediatamente 
tres YosoKyaku. 
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E ste personaje, debutan- 
te en SFEX, es lo más 
parecido a Balrog que 
se haya visto en ningún STRE- 
ET FIGHTER. Sus golpes de car- 
ga, puño y patada son idénti- 
cos a los del boxeador. Uno de 
sus SC es una preciosa llave 
que desgraciadamente es im- 
posible de combinar. Un buen 
combo para el que tendrás 
que tener los 3 niveles de SC: 
Home Run Hero, Batting Hero, 
Crazy Jack, Home Run Hero. 
Os costará combinar el Batting 
Hero con el Crazy Jack, pero 
cuando os salga, quitaréis mu- 
chísima energía al rival. 
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C ydoid Beta es una reco- 
pilación de golpes al es- 
tilo Ryu, de todos los 
existentes en el juego. Es más 
rápido que los personajes nor- 
males y quita algo más de 
energía. La mayoría de sus 
combos pueden ser iguales a 
los de Ryu o Ken, todo depen- 
de de los Súper Combos que 
poseen ambos. Su aspecto es 
el de una transparencia que va 
cambiando constantemente de 
color. Un combo fácil que Ryu 
puede hacer también: Patada 
fuerte en salto, puño medio 
agachado, Beta TatsuMaki, Be- 
ta Shinku TatsuMaki. 
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C ycloid Gamma, al con- 
trario de Cycloid Beta, 
basa todos sus golpes 
en movimientos de carga, co- 
mo los de Guile o Cracker Jack. 
De hecho, varios golpes de 
ambos luchadores están reco- 
gidos en este "popurrí" de mo- 
vimientos llamado Cycloid 
Gamma. Su aspecto es el de 
un personaje normal hecho a 
base de Fiat Polygons (polígo- 
nos sin texturas), de tal ma- 
nera, que parecerá que estáis 
viendo un amasijo de varillas 
con forma de persona. Su Sli- 
de Arrow sólo tira al oponen- 
te, no le hace una llave. 
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D espués de su sorpren- 
dente aparición en SF 
Alpha 2, Capcom decide 
incluirlo también en esta nue- 
va versión 3D de STREET FIGH- 
TER. Esta vez, Dhalsim viene 
cargado de mejoras, sobre to- 
do en lo que a Super Combos 
se refiere. Un buen y sorpren- 
dente Combo podría ser: Yoga 
Blast, Yoga Inferno, Yoga Re- 
jendo, Yoga Drill Kick (con la 
patada media), puño fuerte de 
pie (que dé el cabezazo). Al 
principio resultará difícil enca- 
denar los 3 primeros golpes, 
sobre todo el Yoga Inferno con 
el Yoga Rejendo. A practicar. 
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D octrine Dark es un nue- 
vo fichaje del mundo 
STREET FIGHTER, y la 
verdad es que no podía haber 
hecho una aparición más 
triunfal. D. Dark posee una de- 
purada técnica a base de ar- 
mamento como minas (Ex- 
plosión), un cable que utiliza 
como si de Scorpion de MK se 
tratase, o unos cuchillos (Kill 
Trump). Sus combos son difí- 
ciles pero muy vistosos, por 
ejemplo: Dark Wire, Dark Hold, 
puño débil de pie, patada 
fuerte de pie, Kill Trump. Aquí 
lo difícil es compenetrar el 
Dark Hold con el puño débil. 
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D aruda es ni más ni me- 
nos que el gran Jefe Fi- 
nal de STREET FIGHTER 
EX, que no aparecerá si nues- 
tras habilidades con el pad de- 
jan algo que desear. La mayo- 
ría de sus golpes restan mu- 
cha energía y suelen suponer 
un combo muy superior a lo 
normal. Un combo difícil de 
ejecutar y que gasta los 3 ni- 
veles de SC: puño fuerte en 
salto, puño fuerte agachado, 
KienBu, KiEnShou y KienBu. 
Los tres primeros golpes son 
fáciles de hacer, lo complica- 
do es cancelar el KiEnShou en 
el aire para hacer el KienBu. 
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E l personaje de Capcom 
que más apariciones ha 
hecho en el mundo de 
los videojuegos (sin contar a 
Megaman, por supuesto), re- 
aparece en SFEX con una inu- 
sitada fuerza y con uno de los 
más completos repertorios de 
golpes de entre todos los exis- 
tentes en el juego. Como 
siempre, lo mejor de Ryu y Ken 
en un solo personaje, y algo 
más. Uno de los combos mas 
extensos del juego: Puño fuer- 
te en salto, puño fuerte aga- 
chado, Shakunetsu Hadoken, 
Messatsu Go-Hado, Messatsu 
Go-Shoryu, Tenma Go-Zanku. 
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E ste personaje, que en 
realidad se llama Chi no 
Fuuln wo to kare ta Ho- 
kuto, es una versión mejorada 
de la auténtica Hokuto. Sus 
golpes restan más energía al 
contrario y algunos movimien- 
tos han sido cambiados con 
respecto a la verdadera Hoku- 
to. Tiene una cosa buena y 
otra mala, ha perdido el Shin- 
kugeki, muy buen golpe de 
Hokuto, pero ha ganado el 
Renbu o "Connect Dance", que 
es un golpe similar al Shungo- 
kusatsu (Raging Demonj de 
Akuma. Sus combos son muy 
similares a los de Hokuto. 
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J atsui no Hadou ni Mesa 
me ta Ryu, que así se lla- 
ma realmente el mucha- 
cho, hace su segunda apari- 
ción (la primera fue en SF Alp- 
ha 2] en un STREET FIGHTER. 
Devil Ryu (Para abreviar) es 
como Ryu, pero con algún que 
otro movimiento sacado de 
Akuma, como por ejemplo el 
Ashura Senku o el Messatsu 
Go-Shoryu. El poder añadido a 
este personaje se hace latente 
sobre todo cuando luchamos 
contra él en el penúltimo 
combate, en el que hace unos 
combos que llegan a restar 
más del SO°/o de la energía. 
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R l fin, Guile hace su glo- 
riosa reaparición en un 
STREET FIGHTER des- 
pués de haber sido substituido 
por Charlie en SF Alpha 1 y 2. 
El Súper Combo que hacía en 
su último STREET FIGHTER, el 
de SSF2 Turbo, se encuentra 
intacto en esta nueva entrega 
tridimensional. Guile es uno de 
los personajes con menos mo- 
vimientos especiales, pero uno 
de los que mejor los combina. 
Como por ejemplo: Patada 
media en salto, patada débil 
de pie, Sonic Boom, patada 
media agachado, Opening Gun 
Bit. Una máquina de matar. 
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H okuto nos es presenta- 
da en este nuevo 
STREET FIGHTER a mo- 
do de semi-protagonista. Su 
patada fuerte agachada y su 
Shinkyakugeki son golpes que 
pasan por debajo de los pro- 
yectiles y golpean al contrario. 
Si pulsamos atras+puño des- 
pués del Shinkugeki, Hokuto 
dará una especie de giro con 
el que esquivará el 90% de los 
golpes. Un buen combo podría 
ser este: Puño fuerte en salto, 
puño medio agachado, Choge- 
kiho, Shougekiha, Kireneki, 
Gekihougi, Kireneki. Es difícil, 
pero con un poco de práctica... 
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J unto a Alien, el único 
clon de Ryu que debuta 
en SFEX. Sus golpes y 
Súper Combos se basan sobre 
todo en la posición aérea, en 
la que tiene una superioridad 
manifiesta. Su Kyouzarenbu 
(una especie de Raging Demon 
de Akuma), es uno de los gol- 
pes más sorprendentes de to- 
do el juego. Tiene combos tan 
fáciles y espectaculares como 
este: Patada fuerte en salto, 
patada media agachado, 
Mouryougasen x3, Shinkihat- 
sudo (en el aire). También se 
puede hacer: Sairokoshu, 
Shinkihatsudo, Garyumessu. 


m 







J? 


I F EX PLUJ flLPHfl 



K en Masters, compañero 
de Ryu... ¿quien no co- 
noce a Ken a estas al- 
turas?. Al igual que en SSF2 
Turbo y en SF Alpha 1 y 2, tie- 
ne todo en común con Ryu 
menos las patadas, parecidas 
a las usadas en Tae-Kwondo. 
Sus dos Súper Combos están 
basados en su querido ShoR- 
yuKen, que no dudará ni un 
segundo en utilizar contra tí 
en cualquiera de los combates. 
Ken es capaz de combinar co- 
sas tan extrañas como ésta: 
Guard Cancel (Puñetazo+pa- 
tada), Guard Cancel, Shoryu- 
reppa. Ahí es «ná». 
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□ tra de las féminas que 
hacen su debut estelar 
m en SFEX es esta, Pullum 
Purna. Utiliza una técnica de 
lucha similar al baile de lo Sie- 
te Velos. Una de sus llaves, la 
de la patada, es una de las 
más sorprendentes y consiste 
en una especie de Frankens- 
teiner lateral, creada como 
siempre, utilizando la técnica 
Motion Capture. Muchos de 
sus combos hacen uso de sus 
Súper Combos. Este es uno de 
los más complicados del jue- 
go pero merece la pena: Tene- 
ru Kiek, Puraeku Raamu, Re- 
suaru Kaana, Puraeku Raamu. 
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C omo no podía ser de 
otra manera, Ryu vuel- 
ve a ser el protagonista 
de este nuevo capítulo de la 
fructífera saga STREET FI6H- 
TER. Poco ha cambiado desde 
su última aparición en SF Alp- 
ha 2, tan sólo algún que otro 
pequeño movimiento y la vis- 
tosidad añadida a las llaves. 
Sus dos efectivos especiales si- 
guen intactos desde el primer 
SF Alpha y sus combos ahora 
tienen más golpes: Patada 
fuerte en salto, puño medio 
agachado, patada media aga- 
chado, Hadoken, Shinku Ha- 
doken, Shinku Tatsumaki. 
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E sta incondicional fan de 
Ryu aparece por prime- 
ra vez en esta versión 
para Playstation de SFEX, ya 
que, en su última versión re- 
creativa, SFEX PLUS, no apare- 
cía. Todos y cada uno de sus 
golpes recuerdan a Ryu, ya 
que son prácticamente igua- 
les, aunque sus combos son 
algo más difíciles de ejecutar. 
Por ejemplo, este: Puño fuerte 
en salto, puño fuerte agacha- 
do, Hadoken, Haruíchiban, M¡- 
dare Zakura, Shinku Hadoken. 
Es complicado de realizar, pe- 
ro un poco de práctica nos 
bastará para lograrlo. 
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E ste es posiblemente el 
luchador más grotesco 
y extraño de todo el 
juego, debido principalmente 
a su misterioso traje de es- 
queleto y sus raras técnicas de 
lucha. Skullomania es el único 
personaje que puede correr (y 
cargar con su puño) y dar vol- 
teretas hacia atrás. Sus com- 
bos son tan extraños como su 
aspecto: Patada fuerte en sal- 
to, patada media agachado, 
Super Skullo Slider, Super 
Skullo Crusher. Deja pulsado 
abajo+PD+KD durante el Sku- 
llo Dream y verás que sorpre- 
sa os lleváis tú y el contrario. 
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E l más malo de la histo- 
ria de STREET FIGHTER, 
Blson, asesino de Char- 
lie, el amigo de Guile. En nivel 
máximo de dificultad es uno 
de los personajes más difíciles 
del juego, junto a Akuma, De- 
vil Ryu y Garuda. Bison vuelve 
a recuperar su Psyeho Crusher 
como golpe especial normal, 
no como en SF Alpha 1 y 2, en 
el que estaba como Súper 
Combo. Su colección de com- 
bos a aumentado considera- 
blemente: Puño fuerte en sal- 
to, patada media agachado, 
Psyeho Cannon, Knee Press 
IMightmare, Psyeho Cannon. 
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E l luchador más bruto de 
la historia de STREET 
FIGHTER se compone 
ahora de polígonos, formando 
un personaje de un tamaño 
descomunal. Su Screw Pile Dri- 
ver sigue siendo tan destructor 
como antes y su Final Atomic 
Buster se ha vuelto mucho 
más real y sorprendente gra- 
cias a las técnicas de Motion 
Capture. Uno de sus combos 
más fáciles y dañinos consis- 
te en hacer el Super Stomping 
y luego cancelarlo con el 
Stomping Cancel para seguir 
con el Final Atomic Buster, por 
ejemplo. La repera en bote. 
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EJTfl GUIA TIENE COMO OBJE- 
TIVO MOSTRAROS Lfl INFINIDAD 
DE RUTA/ OCULTAS QUE ENCIE- 
RRA LA ULTIMA OBRA MAES- 
TRA DE JHIGERU MIYAMOTO 
RARA NINTENDO Gh. ADEMAS 
DE LOS DIFERENTES CAMINOS, 
HEMOS INCLUIDO EL NUMERO 
DE PUNTOS IPOR NADE ABATI- 
DA] NECESARIO EN CADA FAJE 


PARA CONSEQUIR MEDALLA. SI 
REUNES LAS QUINCE TENDRAS 
ACCESO AL EXPERT MODE. 
ABRIENDO NUEVAS EXPECTA- 
TIVAS DE JUEGO V UN MONTON 
DE OPCIONES OCULTAS. PERO 
ESO ES OTEA HISTORIA. POR 
AHORA SOLO NOS VAMOS A DE- 
DICAR AL SISTEMA LYLAT ¥ 

SUS DIFERENTES RUTAS. 
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NINTENDO 6>i 


NINTENDO 


JH99T EM-UP 


APROVECHA Lfl RELATIVA 
FACILIDAD DE EJTA FAJE 
PARA REC9LE CTAA B9MBAJ 
¥ EL TRIPLE LAJER. PUNTO/ 
NECEJARI9J PARA CQNJE- 
GUIR MEDALLA: 15D. 
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N ada más comenzar a jugar, 
dispara a la cuarta andanada 
de naves para obtener el do- 
ble láser. La ciudad de Comería no 
ofrece ninguna complicación hasta 
el CheckPoint (por cierto, si disparas 
contra él obtendrás una bomba ex- 
tra). Pero nada mas atravesarlo verás 
a Falco perseguido de cerca por tres 
naves... 

■ Si acabas con las naves (mediante bomba o a base de disparos) y poste- 
riormente, en la zona sobre el mar, pasas por debajo de todos los arcos de 
piedra, Falco te indicará que le acompañes a la derecha de la pantalla, has- 
ta una cascada. Tras atravesarla, te enfrentarás a Attack Carrier, un viejo 
conocido del STARWING de SNES, realmente tirado de matar. Tu siguien- 
te destino: el SECTOR Y. 

■ Pero si te portas como un perro y dejas que derriben a Falco, seguirás la 
fase por el camino normal, hasta llegar al combate con Granga, un robot 
de enormes patas y poco seso. El duelo sigue el desarrollo All Range Mo- 
de (o sea con libertad de movimientos de 360°). Dispara a las piernas y 
luego al cuerpo, y lo tostarás en segundos. Próxima parada: METEO. 
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SECTOR El 


CARGUERO/ ETPACIA- 
LEf. Robots DE Tfl- 
MRÑQ DEJMEJTJRHDQ 
V Lfl INFINIDAD DEL 
EJPRCIP PRRR UNA 
FAJE YA MAJ DIFICILI- 
LLA. QUE EJTABLECE 
EL NUMERQ DE PUN- 
TQJ PflRA CPNJEGUIR 
MEDALLA EN 150. 


1L 

J ector Y es el prólogo de 
la ruta de mayor dificul- 
tad del sistema Lylat. 
Fox y sus hombres llegan en 
mitad de una encarnizada ba- 
talla entra las fuerzas del leal 
General Pepper y los letales 
Shoguns, gigantescos robots 
dotados de escudo y frenos de 
disco, de distintos colores se- 
gún su ferocidad. Tras superar mares de descargas láser (por suerte, cuen- 
tas con el Barrel Roll para desviar la mayoría) comienza el primer duelo de 
la fase. En esta caso, contra dos Shoguns de gran tamaño y pelaje. Escu- 
rridizos como ellos solos, deberás utilizar el radar para encontrar su situa- 
ción y anularlos antes de que acaben con tus compañeros. Una vez con- 
vertidos en basura espacial, hará su aparición el verdadero jefe de la fase, 
Shogun Warlord, mucho más gordo que los anteriores, y con un escudo 
que absorbe las descargas láser. No gastes energías inútilmente. Espera a 
que se situé sobre el carguero y lo abatirás sin complicaciones. 

■ Si al final de la fase superas los 100 puntos, viajarás al planeta AQUAS. 
■ Pero si te quedas corto, no tendrás otro remedio que ir a KATINA. 
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LQ OUE PARECIA UN 
/IMPLE MAR DE RJTE- 
RQIDEJ JE CPNUIERTE 
EN UN VIAJE ALUCI- 
NANTE REPLETQ de 
CQLQRIDQ E ITEM/ A 
PATADA/. PARA CON- 
SEGUIA MEDALLA EN 
EJTE NIVEL DEBE/ AL- 
CANZAR SDD PUNTP/. 




E n este enorme círculo 
de asteroides (en el 
que pondrás a prueba 
la capacidad del Arwlng para 
frenar y acelerar), las bombas 
se erigen como el mejor re- 
medio ante las naves. Tras su- 
perar el CheckPoint, verás 
unos peculiares anillos azules 
compuestos por triángulos... 
■SI cruzas el primer anillo azul, comprobarás como el Arwing empieza a gi- 
rar y acelerarse. Atraviésalos todos, sin perder ni uno (es difícil, pero con 
la ayuda de los botones Z y R podrás girar más fácilmente). Tu nave entrará 
en un túnel interdimensional, de un colorido cegador, que es todo un ho- 
menaje a dos coin-op míticas: ASTEROIDS y GALAGA. Mares de asteroides 
psicodélicos e hileras de rítmicas naves saldrán a tu paso, obsequiándote 
con decenas de bombas y lásers. Próxima parada: KATINA. 

■ Si dejas escapar algún anillo azul (o pasas del asunto) te espera el due- 
lo contra Meteo Crusher, el jefe con truco. Ni se te ocurra disparar a su es- 
cudo (devuelve tu láser multiplicado por 10). Ataca los puntos amarillos. 
Cuando suelte el escudo, igual: esquiva y al amarillo. Destino: FORTUNA. 
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9 C9M9 PLAGIAR P9H 
LA PATILLA LAT ÑA- 
UE/ ¥ TUDA UNA /E- 
CUENCIH DE INDEPEN- 
DENCE DAV. ACABA 
C9N UNA INMENJA 
ÑAUE NUDRIZA ANTE/ 
DE QUE ZUMBE LA PI- 
RAMIDE. PUNT9/ PA- 
RA MEDALLA: 15U 


oda la fase se desarro- 
lla en modo All Range, 
y tu objetivo es ayudar 
a Bill y su escuadrón en su 
misión de proteger la pirámi- 
de del ataque de los malos. La 
cosa es sencilla hasta que 
aparece la nave nodriza para 
(como en la película) situarse 
sobre el edificio. Despliega to- 
do un ejército de pequeños cazas y se marca unas vueltecitas por el esce- 
nario del combate. Tu objetivo es acabar con el mayor número de naves an- 
tes de que ellas (en aplastante mayoría) hagan lo propio con tus hombres. 
Pasados unos minutos, la mole galáctica vuelve a la carga sobre la pirámide, 


con peores intenciones, iniciando una cuenta atrás de un minuto... 


■Si destruyes la nave nodriza antes de que suelte el rayo (para lo cual de- 
bes disparar a las cuatro compuertas en el momento en que las abra), te 
habrás comportado como un tigre y volarás hacia el planeta SOLAR. 

■ Pero si eres un completo manta y no has podido acabar con la nave an- 
tes de que culminara la cuenta atrás, comprobarás como ésta fulmina de 
un espectacular petardazo láser toda la pirámide. Destino: el SECTOR X. 
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EMULA A JACQUEf 
"CUJT9Z" EN E/TA PE- 
CULIAR FAJE JUBMA- 
RINA EN LA QUE PU- 
DRA/ PILQTAR LQ UL- 

TIMU en jubmarinuj- 

MQNUPLAZA: EL BLUE 
MARINE. CUNJIGUE 
15Q PUNTQJ ¥ TEN- 
DRA! TU MEDALLA. 
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I quipado con torpedos 
infinitos y un potente 
láser, el Blue Marine es 
el vehículo ideal para sortear 
las siniestras aguas de Aquas. 
Peces abisales, otros que ex- 
plotan al mínimo contacto... 
esta es sin lugar a dudas una 
de las fases más difíciles de 
todo el juego. Cada anillo de 
plata (y la consiguiente recuperación de energía) es todo un regalo del cie- 
lo. Para conseguirlos, destroza todos los pilares de piedra que encuentres 
(prueba irrefutable de que los Griegos visitaron los confines del espacio 
mucho antes de lo que pensamos¿?). Llegar hasta el CheckPoint puede su- 
poner toda una odisea, sobre todo si ésta es tu primera visita a este caos 
submarino, que culmina con el jefazo de turno, de nombre Bacoon. Esta 
chirla gigante parece indestructible, pero no creas...también tiene un pun- 
to débil. Destruye los tres percebes de su concha. Ahora dispara a las dos 
columnas (que aparecen en el momento de abrir la concha) hasta que 
adopten un color psicodélico. En ese momento lanza los torpedos. Con el 
ojo, lo mismo, torpedo al canto, y victoria. Siquiente parada: ZONESS 
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E/TE NEVAD? ENTQR- 
NP ARVE DE EJCENA- 
RIQ PARA EL PRIMER 
ENFRENTAMIENTO DE 
Lfl ETCURDRR /TAR- 
FPK CQN JUJ MORTA- 
LES ENEMIGO/: Lgj 
/TARWPLF. PUNTP/ 
PARA CPNJEGUIR ME- 
DALLA: SO. 


□ tra fase en modo All 
Range en la que ten- 
ai drás que defender una 
estructura de las ¡ras de la 
gente de Andross. Pero en es- 
te caso no se trata de simple 
tropa, sino del esquadrón de 
élite del planeta Venom, los 
StarWolf. Tras abatir seis ene- 
migos de los de estar por ca- 
sa, StarWolf, León, Pigma y la cabra Andrew harán su aparición, persi- 
guiendo cada uno a un miembro de tu grupo. Pasados unos instantes, tie- 
nes tres minutos para acabar con todos ellos, o de lo contrario la bomba 
que hay en la estructura estallará. La mejor política es esquivar a tu per- 
seguidor, el insistente StarWolf, ejecutando un looping tras otro (se hace 
pulsando Abajo y el boton C izquierdo), tras lo cual vas a la caza de éste o 
de cualquier otro. No es muy difícil, y el entrenamiento te vendrá bien pa- 
ra fases posteriores... 

■ Si liquidas a todos los miembros de StarWolf antes de los tres minutos, 
desactivarás la bomba y viajarás al planeta SOLAR. 

■ Si no, te verás obligado a desviar tu rumbo hacia el SECTOR X. 






EMPCIONE/ AL ROJO 
UIUO NO/ E/PERRN EN 
E/TE INFERNAL MAR 
DE LRUA, EN EL QUE 
TODO CONTACTO CON 
ELEMENTO/ DEL E/CE- 
NARIO /E TRADUCE 
EN MUERTE /EGURA. 
CON/TGUE IDO PUNTO/ 
V TENDRA/ MEDALLA. 


J ¡ Katina parecía inspira- 
da en Independence Day, 
Solar es la viva imagen 
de una de las fases más re- 
cordadas del clásico AXELAY 
de SNES. Un mar de fuego lí- 
quido en el que el calor hará 
descender la barra de ener- 
gía de tu nave en segundos. 
Para compensarlo, esquiva el 
fuerte oleaje, las serpientes de fuego y dispara como un loco a los mete- 
oritos. Ocultos en ellos están los anillos de plata que te asegurarán unos 
segundos más de vida. Dale caña al acelerador del Arwing y prepárate pa- 
ra el enfrentamiento contra el arma biológica de Andross, Vulcan. Mitad in- 
secto, mitad mascota de Flamagas, este fogoso ser recurrirá a todo tipo 
de artimañas para mandarte al fondo del mar. Desde levantar gigantescas 
olas que ocupan casi la totalidad de la pantalla (siempre queda un res- 
quicio salvador), hasta mandar unos cuantos viajes con sus ardientes pin- 
zas. Para acabar con él, dispara primero a los brazos hasta que logres arran- 
cárselos. Luego concentra todas las descargas láser en la cabeza. Tras unos 
cuantos aciertos será pasto de las llamas. Siguiente parada: MACBETH. 
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MAR 'BRflUIDfl" ¥ Lfl 
INCQRPQRACIQN DE 
UN NUEU? PERJWfl- 
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Pflflfl UN EfCENAHIQ 
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Hk I ¿LUÍ liz D3 POR 250 PUNTO/. 

WKM fJL 1 1 - AaVI ás que por su dificul- 

i IVI tad en si, el principal 

£a Aescollo que presenta 
Zoness reside en la necesidad 
de disparar a todos los faros 
(sin excepción) para poder lle- 
gar hasta el Sector Z. Por for- 
tuna, Fox y sus amigos cuen- 
tan con una inesperada alia- 
da. Katt, una variante gatuna 
de Flan Solo, te ayudará a tumbar los focos de la izquierda, siempre y cuan- 
do no la dispares por error. Entonces se largará y te comerás tu sólito el ma- 
rrón de acertar a los cada vez más escondidos faros. Y es que lejos de ser 
un bucólico paisaje oceánico, esta fase rebosa de enemigos y obstáculos. 

■ Acierta todos los faros y podrás llegar al SECTOR Z. 

■ Pierde uno sólo, y darás con tus huesos en MACBETFI. 

De cualquiera de las maneras, al final te espera el duelo con Sasumarine. 
Dispara a los barriles para conseguir anillos (energía) y a las balas de ca- 
ñón para coger más bombas. Dispara a las chimeneas con bombas. Luego 
a un cañón. Se dará la vuelta. Tírale tres bombas a la cabeza. Girará de 
nuevo. A por el otro cañón. Finalmente, usa el láser sin compasión. 
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CQN ATPECTQ DE Bfl- 
IURERQ EJPflCIflL V 
NADA MENQJ QUE 
TREf JflLUHU DIFE- 
RENTE/. JECTQR X DE- 
PARA MIL V UNA /9R- 
PREJAJ HR/TA EL FI- 
NAL. PUNTQ.T PflRfl 
HACERTE CQN UNA 
MEDALLA: ISO. 
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C on toneladas de basura 
flotando libremente el 
Sector X sirve de guari- 
da a la última arma secreta de 
Andross, el SpyBorg. Antes de 
hacer su aparición al final de 
la fase, este gigantesco an- 
droide se dedicará a hacerte 
la puñeta lanzando sus brazos 
a lo Mazinger Z. Dependiendo 


de tus acciones tomarás uno u otro camino... 

■ Dirige siempre el Arwing hacia la ruta de la izquierda, y tras el CheckPoint 
llegarás a una zona en la que existen unas compuertas blancas. Dispara co- 
mo un descosido, una tras otra, hasta que se pongan de color rojo y se 
abran. Entrarás en otro túnel dimensional (menos benigno que el ante- 
rior) que te llevará hasta el SECTOR Z. 

■ Si pasas de las puertas, llegarás al enfrentamiento con SpyBorg. Dispá- 
rale constantemente a la cabeza y le tumbarás momentáneamente, Vol- 
verá al ataque, y en ese momento, aparecerá Slippy. Spyborg le sacudirá un 
mandoble y enviará su nave al espacio profundo. Destino: TITANIA. 
■Tumba al Spyborg antes que ataque a Slippy y todos iréis a MACBETH. 
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mHLBEiH 


AL GRITO DE "MR/ MA- 
DERA'. EL TANQUE 
LHNDMfUTER ENTRA 
EN ACCION PARA DE- 
MQJTRARNQJ JU PERI- 
CIA DETCARRILANDQ 
TRENEJ. PUNTQJ NE- 
CEJARIQJ PARA AÑA- 
DIR UNA MEDALLA A 
LA C OLECCION; 15D. 

kersigues el tren de 
Pabastecimiento del 
ejército de Andross, el 
cual está armado de un po- 
tente láser, al tiempo que des- 
carga ante tu paso todo tipo 
de rocas. Destruyelas con el 
láser y desarma el tren vagón 
tras vagón, sin perder de vis- 
ta los cañones láser y las mu- 
chas naves que por allí pululan. Utiliza los botones R y Z del pad para so- 
brevolar las vigas que surgen dentro del túnel. Tienes dos posibilidades... 

■ Dispara a todas las agujas de la vía del tren (que pasarán del color rojo 
al verde), sin perder ni una. Esta es su disposición a los lados de la via: 
Derecha, Derecha, Derecha, Izquierda, Izquierda, Derecha, Derecha e Iz- 
quierda (esta última está escondida tras un muro). Dispara a la aguja gran- 
de y cambiarás el sentido de la vía del tren, logrando que éste se estrelle 
contra el almacén. Tu siguiente destino es el AREA G. 

■ 0 bien sigue cascando el tren hasta enfrentarte a MechBeth. Es una es- 
pecie de cometa, asi que dispara primero a la base (en el momento de 


abrirse) y luego a la parte que vuela. De aquí te diriges a BOLSE. 
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EN PLENA TRHUE/IH 
HACIA UENQM JELf MI- 
ALE/ AMENAZAN LA 
INTEGRIDAD DEL GRE- 
AT FQX. DERRIBALQJ 
TQDQ/ o ACABARA/ 
GRITANDOTE UNA 
PAITA EN EL CHAPI/- 
TA. PUNTO/ PARA ME- 
DALLA: IDO. 


□ 



o que parecía en princi- 
pio una rutinaria misión 
Ide escolta en modo All 
Range se convierte en una 
frenética carrera contra el 
avance Imparable de seis mi- 
siles Copperhead, dirigidos 
contra tu nave nodriza. Tras 
unos cuantos escarceos con- 
tra unas navecillas de nada, el 
primer misil saltará al ruedo. Podrás abatirlo fácilmente con la ayuda de Fal- 
co (si no está muy liado tostando naves). Luego aparecerán dos más. Por 
suerte, cuentas con el apoyo de Falco y Slippy. Si has tomado en todo mo- 
mento la ruta difícil (Sector Y, Aquas y Zoness) Katt surgirá providencial- 
mente para ayudarte con los tres últimos misiles. Como curiosidad, si pier- 
des energía durante el combate, podrás recargarla entrando por la parte 
trasera del Great Fox. 

■ Destruye los seis misiles y podrás acceder a la última línea de defensa del 
planeta Venom: el AREA 6. 

■ Deja que algún misil se estrelle contra el Great Fox, y la misión se habrá 
terminado. Nuevo destino: BOLSE. 
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/I EN LA JEGUNDA PE- 
U DE JTAfl TREK IBAN 
EN BUJCfl DE JPQCK. 
AQUI DEBERA/ IR 
TRflJ Lfl PUTA DEL 
/IMPAR /LIPPY. AGA- 
RRA EL LANDMAJTER 
¥ MANQ/ A LA 9BRA. 
PUNTO/ PARA LO- 
GRAR MEDALLA: ISO. 


□ 




_ 

Hf «i lees esto, es que has 

f ¡ i P erm 'tido que el Spy- 

— J Borg arrojara el Arwing 

de Slippy a las profundidades 
del espacio. El pobre ha ¡do a 
dar con sus huesos al planeta 
Titania y es ahora prisionero 
de Goras, uno de los sicarios 
de Andross. Antes de llegar 
hasta él y poder liberar a 
Slippy tendrás que sortear las numerosas dunas que cubren la geografía de 
Titania, al tiempo que esquivas las minas y no dejas que te pisen los can- 
grejos. Usa el acelerador para no ser aplastado por las columnas y no ol- 
vides que puedes volcar el LandMaster hacia la izquierda o la derecha usan- 
do los botones Z y R. Pulsa ambos y podrás sobrevolar durante unos bre- 
ves instantes los obstáculos. Ahora te espera el combate contra Goras. Lo 
primero es liberar a Slippy. Tras atacarte un poquito, el bicho acabará por 
sumergirse en la arena. Cuándo salga de nuevo a la superficie empieza a 
lanzar bombas hasta que suelte a Slippy. Esquiva el láser (volcando el tan- 
que de lado a lado) y vuela para evitar la cola. Dispara a sus cuatro extre- 
midades y luego al pecho. Así hasta que muera. Siguiente parada: BOL- 
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OTRO E/CENARIO EN 
MODO flLL RRNGE EN 
EL QUE EL UNICO flU- 
CIENTE EJ ACABAR 
CON LOJ JTARUJOLF 
CJI NO LQ HICLfTE Yfl 
EN FORTUNA]. 

PUNTO/ NECEJflRIOJ 
PRRfl CONJEGUIR UNR 
MEDALLA: 150. 


□ 


J ¡ tumbaste a los cuatro 
miembros de StarWolf 
durante el transcurso de 
la batalla de Fortuna, esta fa- 
se será un paseo. De lo con- 
trario, sigue exactamente las 
mismas indicaciones que te 
hicimos en Fortuna, y podrás 
vencerlos con bastante facili- 
dad. Tanto en un caso como 
en otro, el objetivo principal de esta fase es cargarse la estación espacial 
del centro. Para ello destruye antes los postes de energía, con lo que de- 
sactivarás el campo de fuerza. Para evitar su atracción, utiliza sabiamente 
el acelerador del Arwing y vuela alrededor de la base, en el sentido contrario 
a las agujas del reloj. Está realmente tirado. Ahora le toca el turno a la es- 
tación espacial. Lo primero es disparar a las partes de color amarillo. Pero 
cuidado, cada vez que destruyas una, del hueco saldrá disparado un haz de 
láser, por lo que te recomiendo que lo hagas a toda leche. Sobre todo a la 
hora de acabar con las últimas marcas amarillas, ya que para entonces la 
base se habrá convertido en un laberinto de rayos láser. En ese momento 
usa las bombas, la estación será historia y podrás viajar a VENOM I. 
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Lfl ULTIMA LINEA DE 
DEFERÍA DE UEN9M 
ES UNA CQMPLETfl 
UQRABINE DE CAZA!. 
DEJTRUCTORET E/PA- 
CIALEI, ¥ TODQ TIPO 
DE INGENIO/ DETTINA- 
DQJ A FRENAR TU 
AVANCE. PUNTO/ PA- 
SA MEDALLA: 300. 


I desmesurado número 
de puntos necesarios 
para conseguir medalla 
en este área no sorprende en 
absoluto teniendo en cuenta 
el aluvión de enemigos que te 
esperan. El primer obstáculo 
importante que tendrás que 
afrontar serán las minas, ca- 
paces de diezmar tu barra de 
energía a límites escalofriantes en cuestión de segundos. Naves gigantes 
con forma de paellera (no es broma) franquean el paso hasta los súper 
destructores. Por suerte, el Great Fox te cubrirá las espaldas y acabará con 
unos cuantos de ellos, antes de llegar a los dominios de Gorgon, el jefe 
más paliza de todo el juego. Para deshacerte de él, lo mejor es esperar a que 
se abra, para entonces destruir las tres bolas rojas de energía. Se cerrará 
y sacará de la nada tres brazos mecánicos. Destruyelos y desaparecerá pa- 
ra volver a la carga. Dispara a los misiles. Volverá a abrirse, y tras la des- 
trucción de las tres bolas, ataca sin compasión el centro. Su energía co- 
menzará a descender. Repite una y otra vez el proceso hasta que muera. No 
es muy difícil, pero es un tostón. Lo lograste. VENOM II te espera. 
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•■juntos para medalla: 
■■200. Vamos con VE- 
NON 1. Tras pasar na- 

074? ! - BSt 


. 4 -* 

y, \ ^ 


ves, vigas y otros seres llega- 
rás a un templo, en cuyo pasi- 
llo corretea Golemech. Ataca 

#>■) 

A 

las partes que se pongan rojas 
y estará frito. Llegarás al fal- 
so Andross. Para matarle, dis- 


para repetidamente a los ojos 


hasta que se frote. En ese momento dispara en su mano libre hasta des- 
truirla. Haz lo mismo con la otra. Si se pone a aspirar suelta una bomba y 
controla el freno para que no te trague. Asi hasta que estalle y se con- 
vierta en robot. Entonces esquiva y dispara. VENOM II es mucho más com- 
plicado. Te espera el duelo final con los STARWOLF. Si vences, pasarás di- 
rectamente a luchar con el verdadero Andross. Haz lo mismo que con el fal- 
so. Tras la explosión lucharás contra su cerebro y sus ojos. Liquida prime- 
ro a los ojos (deja que se acerquen y haz un looping). Los tendrás a tiro. Evi- 
ta la médula del cerebro y dispara a la zona verde. El cerebro se teletrans- 
porta de un sitio a otro, así que mucho ojito y vigila su posición con el ra- 
dar. Tras vencerle, un inesperado personaje te guiará hasta la salida... 



¿QUIEN Ef EL MIÍTERI9.T9 PERT9NAJE? NQ L9 UAM9T fl DEf- 
UELHR T9D9, L9 QUE JT 9! P9DEM9J AfEGURAR Ef QUE EJT9 
J9L9 Ef EL PRINCIPIO. TRflT C9NJEGUIR T9DAT Lftf MEDfl- 
LLflJ PQDflEU ACCEDER RL EXPERT M9DE, UN X9UND TETT. ¥ 
MIL JORPREfftT EN EL M9D9 UERJUJ, C9M9 JUGAR C9N TAN- 
QUE! 9 C9N PEHJQNAJEJ A PIE. AH9RA 9! T9CA A U9J9TR9X. 
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PARA TQDPJ flQUELLPJ QUE LE 
JACAN TODO EL JUGO A LQJ 
JUEGO/ DE LUCHA. AQUI TE- 
NELT LA LLTTA COMPLETA DE 
MOVIMIENTO/ DE CADA LUCHA- 
DOR. CUALQUIERA QUE TENGA 
EXPERIENCIA CON UIHTUA 
FIGHTER, COMPRENDERA A LA 
PERFECCION TODO/ V CADA 
UNO DE LO/ MOVIMIENTO/ AQUI 
DEJCRITOJ. TAN JOLO RECOR- 
DADO/ QUE PARA RODAR POR 
EL JUELO COMO EN KOF'36 HAY 
QUE PUL/AR P.KYGA LA VEZ. 

CLAVE/ 

UlIllMilllillilBWigl 

HiiiiiittiiiiiiiimiiiiiiiiTiM 

HZjSMiiM EEIZMMl 

EXüü^Hl 

amana BÜHH 

BE— 
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JATURN/COIN-OP 
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SEHT'EM-UP 
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KEN KONO C REDEYE) 


R edEye es el luchador más rápido y 
con más golpes tiene del juego. In- 
cluso su hermana Yoko, que com- 
parte con él armas y estilo de lucha, es más 
lenta. Ken Kono es el ex-líder de la banda 
G-Troops de Survival Game, de la que fue 
componente hasta que sufrió un intento de 
asesinato al no querer competir en el segundo torneo "All- 
Tokyo Street War". Todos sus golpes son prácticamente igua- 
les a los de Yoko, salvo determinados movimientos que tan 
solo él posee. Uno de sus combos más efectivos es, sin duda, 
el "Triple Punch a Air Raid Kick". Es toda una garantía. 



MOVIMIENTOS 


■ ATAQUES NOHMAI.ES 

HEEL CUTTER 

«--»-» K 

PUNCH a KICK 

PK 

KNEE ASSAULT 

-> K 

DOUBLE PUNCH 

PP 

HEEL DROP 

-»-»K 

DUUBLE PUNCH S KICK 

PPK 

AIR RAID KICK 

* K 

PUNCH X 2 a KICK X 2 

PPKK 

STEP INSIDE KICK 

K+G 

PUNCH X 2 a HI-LU KICK 

PPK 4- K 

DODBLE HIGH SPIN KICK 

K+GK 

TRIPLE PUNCH 

PPP 

HIGH a LUW SPIN KICK 

K+G 4- K 

TRIPLE PUNCH a KICK 

PPPK 

LOW SPIN KICK 

i K+G 

TRI-PUNCH a LUW KICK 

PPP 4- K 

JUMP SPIN KICK 

<--»K+G 

TRI-PUNCH a RAID KICK 

PPP T K 

JUMP HIGH KICK 

-»-»K+G 

TWIST SHDT 

* P 

DOUBLE HANIMER 

P+K 

UPPERCUT 

* P 

LOW SHDT 

4- P+K 

DOUBLE UPPERCUT 

Si PP 

SCREW ATTACKER 

-»4P+K 

UPPERCUT a KICK 

Si PK 



BACK KNUCKLE 

«- P 

■ BE MATANDO EN EX. SUELO 

BACK KNUCKLE a KICK 

«- PK 

CIRCULAR SWING 

SI P 

DOUBLE BACK KNUCKLE 

«- PP 

PARA TROOPERS ATTACK 

t p 

VERTICAL PUNCH 

«--» P 



VERTICAL DOUBLE PUNCH «- -» P P 

■ LLAVES 


SN1ASH ELBOW 

■* P 

HOLDING ARM THROW 

P+G 

MID-STRAIGHT PUNCH 

-»-»P 

REVERSE THROW 

<- P+K 

DUUBLE HIGH KICK 

KK 

NECK THROW 

*-t¿ 4' si-» p 

MUDOLE KICK 

Si K 

STRAGLE THROW 

-»Si4' i¿<- P+K 

SLIDING KICK 

Si Si K 

(OPONENTE AGACHADO] 

4> P+G 
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E ste chico se pasa el invierno haciendo 
Snowboard y el resto del año hacien- 
do Skateboard, le encanta el Hip Hop 
y el Thrash Metal. Es el típico skater de Los 
Angeles, aunque a veces resida en Osaka, 
donde sus padres nacieron. A él no le im- 
portan ni las batallas ni las rivalidades tri- 
bales, él lo único que quiere es que le dejen patinar en paz 
por las calles. Tommy fue entrenado desde que era un niño 
por el mismo viejo "sensei" que enseño a Usa todo lo que 
sabe, allí surgió el amor... y el odio que los une. Tommy po- 
see las llaves mas sorprendentes y espectaculares del juego. 


MOVIMIENTOS 


■ ATAQUES NORMAI.ES 

JUMP LOIN PUNCH 

2) P 

PUNCH 

P 

JUIUIP LOIN COMBO 

21 PP 

PUNCH S KICK 

PK 

HIGH KICK 

K 

DOUBLE PUNCH 

PP 

LOW KICK 

* K 

UOUBLE PUNCH S KICK 

PPK 

NIIDDLE KICK 

* K 

TRIPLE PUNCH 

PPP 

SPIRAL STICK KICK 

2i K 

MIUDLE SHUT 

vf -» P 

LOIN SPIN KICK 

¿4 K+G 

TURN PUNCH 

IZ P 

SPIN STICK 

P+K 

DOUBLE TURN PUNCH 

IZ PP 

SPIN STICK S LOIN 

P+Ki P+K 

TURN PUNCH X 2 & KICK 

1Z PPK 

UPPER STICK 

«-P+K 

CROUCH PUNCH 

¿ P 

LONG RANGE STICK 

«- ■* -»P+K 

UPPERCUT 

Si P 

STRAIGHT PUNCH 

-* P+K 

DOUBLE UPPERCUT 

Si PP 



FACE CRUSHER PUNCH 

** P 

■ RE MATATUDO EN EL SITELO 

BACK BEAT 

«- P 

POUNCE 

t P 

DOUBLE BACK BEAT 

«- PP 

GROUND ATTACK 

■SI P 

TRIPLE BACK BEAT 

«- PPP 

GROUND SMASH 

Si P+K 

LOIN SINEEP 

\P 



DOUBLE LOIN SINEEP 

«- -siP P 

■LLAVES 


SHAPED PUNCH 

*--»P 

TWIST THROIN 

P+G 

CRDSS SHAPED PUNCH 

«--»PP 

HANGING THROIN 

■Ti z«- p 

ELBOIN 

-» P 

LEG HOLD 

+-iz 4, si-» K+G 

TORNADO PUNCH 

-»si>l- P 

DOUBLE ARM'S PRESSURE -» «- -» P+K 

MID STRAIGHT PUNCH 

-»-»P 

(OPONENTE AGACHADO) 

•T P+G 


m 
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H agi es la líder de la tribu "Guerreras 
Amazonas DOGMA", en la que no se 
admiten chicos y cuyas integrantes 
son conocidas por su fiereza en la batalla y 
por su increíble mal humor. Ella es la única 
hija de un poderoso director de una empre- 
sa japonesa y siempre ha sido tratada como 
una reina, lo que explica su mala educación y su mal humor. 
Nagi es una buena amiga de Yoko, pero inexplicablemente, 
odia a muerte a Kurosawa, seguramente por ser miembro de 
la banda de los Playboys. Posee una gran efectividad con la 
patadas gracias a sus largas piernas. 
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MOVIMIENTOS 


1 


■ ATAQVES NORMALES 

MIDDLE HOOK KICK 

Si KK 

PUNCH & KICK 

PK 

STEP EDGE 

-» K 

DOUBLE PUNCH 

PP 

HEEL DROPPING KICK 

-* -» K 

TRIPLE PUNCH 

PPP 

FLYING BACK KICK 

» K 

TRIPLE PUNCH & KICK 

PPPK 

JUMP HIGH KICK 

K+G 

TRI-PUNCH & KICK X 2 

PPPKK 

HIGH & LOIN SPIN KICK 

K+G 4- K+G 

TWIST SHOT 

K? P 

SGREUU FALL KICK 

4- K+G 

CRESCENT CUTTER 

\¿ P 

LOIN SPIN KICK 

4- K+G 

SHOOTING STAR 

* -» PP 

DOUBLE SPIN KICK 

4' 4< K+G K 

CROUCH PUNCH 

4, p 

TRIPLE SPIN KICK 

4. 4- K+G K K 

UPPERCUT 

Si P 

COMBO SPIN KICK 

4.4. K+G K 4 K 

THRUST PUNCH 

^ \ p 

LOIN SWEEP 

SlSlP+K 

THRUST PUNCH S S1IUING 

^ p p 

GODESS SEER 

-»P+K 

CROSS CUTTER 

<r P 



MIDDLE THRUST PUNCH 

«- -» p 

■ REMATANDO EN EL SUELO 

MID-THRUST P. & KICK 

«--» PK 

KNOCK TURN GROUND 

si P 

MIDDLE SLASH 

-» P 

SEXV NAIL 

t P 

DOUBLE MIDDLE SLASH 

-» P P 

FLYING HIP PRESS 

t K 

DOUBLE MID-SLASH & K. 

-» PPK 



TRIPLE MIDDLE SLASH 

-» PPP 

■LLAVES 


SNAPPING BACK PUNCH 

-*-»P 

LEG HUGGING THROIN 

P+G 

HDOKKICK 

«r K 

HEAD SCISSORS 

í-iZ'4'Si-» P+K 

RISING KICK 

¿ K 

BODY SCISSORS 

«--»K+G 

MIDDLE KICK 

Si K 

(OPONENTE AGACHADO) 

4- P+G 
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JOE INAGAI 


J oe era el numero dos de la banda 
"Soul Crew”. Era un buen tío, espiri- 
tual, carismático y siempre mostraba 
lealtad hacia sus compañeros, Pero después 
de la muerte de su líder, Joe dejó la banda 
para formar una nueva, también de moto- 
ristas, llamada Shinjuku Mad. Con su espí- 
ritu motero "Bom To Ride" por bandera, abandonó su casa sin 
mirar atrás. Al partir de "Soul Crew" le dijo a Yusaku: "Es ho- 
ra de que te hagas un hombre y tomes el cargo". El eco de es- 
tas palabras aún sigue vivo en la mente de Yusaku, su más 
directo rival. Es posible que se arrepienta de haberlas dicho. 
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MOVIMIENTOS 


1 




STANDING KICK 

4- -»K 

PUNCH 

P 

SDUAT LOLA/ KICK 

4- K 

PUNCH & KICK 

PK 

MIDDLE KICK 

Si K 

DOUBLE PUNCH 

PP 

LONG MIDDLE KICK 

■» -» K 

PUNCH X 2 S FRONT K. 

PPK 

BACK SPIN KICK 

K+G 

TRIPLE PUNCH 

PPP 

SHOULDER RAMBLE 

P+K 

TRI-PUNCH & SPIN KICK 

PPPK 

SHDULDER HIGH 

P+KK 

FOUR TIMES PUNCH 

PPPP 

SHOULDER CRAINL 

P+K 4- P+K 

SRUAT SWING 

4- P 

UP DRAFT SHOT 

Si Si P+K 

KNOCKDDWN PUNCH 

J/4- P 

STEALTH SWAILOW 

«-Si P+K 

UPPERCUT 

* P 

TEMPEST STRAIGHT 

-» P+K 

HURRICANE SHOT 

P 



DOUBLE SPIRAL PUNCH 

W P P 

■ REMATANDO EN El, BUTILO 

SPIRAL PUNCH 

4- si-» p 

SUNSET SWING 

Si P 

ININDING STREAM 

<- P 

LIGHTLESS DIVE 

t K 

ININDING DOUBLE 

«- P P 



ININDING TRIPLE 

«-PPP 

■LLAVES 


SIDE SLASHER 

«--» P 

SHDULDER THROIN 

P+G 

SLASH ACCEL 

*--»PK 

BEAST FANG 

«- P+G 

ELBDIN 

-»P 

HEAO CRUSHER 

«- -» P+G 

ELBDIN SPIN KICK 

-» PK 

HELL GALLOUVS 

4-ní 4- Si-» P+K 

PALM SHDT 

-»4> P 

(OPONENTE AGACHADO) 

4- P+G 

TORNADO PUNCH 

-»-»P 



HIGH KICK 

K 













B ajo la tutela de un anciano maestro 
desde que era una niña, Lisa fue en- 
trenada en la técnica de lucha Kusa- 
nami-Do, fundada por su su madre. La ma- 
dre de Lisa se enamoró de un americano en 
la escuela de artes marciales y se fugó a 
USA con él. Tiempo después, Lisa fue aban- 
donada y dejada bajo la tutela del "sensei". Para sobrellevar 
la frustración de vivir toda su vida en el "dojo", Usa fundó la 
banda "Orchid" con sus amigos del instituto. Es mucho más 
fuerte de lo que parece a primera vista y tiene uno de sus 
mejores golpes en el High Toe Kick, un magnífico Air Jug- 
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ú MOVIMIENTOS 


■ ASAQUES NORMALES 

SPINNING KICK 

K+G 

PUNCH 

P 

SPINNING ROO 

P+K 

PUNCH & KICK 

PK 

DOUBLE SPINNING ROO 

P+KP 

□DUBLE PUNCH 

PP 

USA ONE 

it-P+K 

TRIPLE PUNCH 

PPP 

USA 1-2 

tfP+KP 

FOUR TIMES PUNCH 

PPPP 

USA 1-2-SH00T 

kTP+KPP 

FIUE TIMES PUNCH 

PPPPP 

LOW SWEEP 

■Ll P+K 

LOW BACK BEAT 

* P 

MIDDLE SCREW PUNCH 

Si Si P+K 

DUUBLE LOW BACK BEAT 

* PP 

SONIC WAVE 

«- SI P+K 

CRUUCH PUNCH 

i, P 

TOMTOM RUSH 

«- <- P+K 

UPPERCUT 

Si P 



UPPERCUT S TURN HEEL 

ts» P K 

■ Mi MATANDO EN BL 3 VELO 

SPINNING PUNCH 

«-P 

G CREE ATTACK 

Si P 

SPIN DOUBLE PUNCH 

«-PP 

TORNADO JUMP 

t P 

SPIN PUNCH & LOW P. 

«- P -L P 

ROOP KICK 

t K 

TURN LEVEL PUNCH 

*--* P 


THRUST PUNCH 

-> P 

■ LLAVES 


ROUND PUNCH 

-> -► P 

FLIPPING THROW 

P+G 

SMALL TYPHOON 

* P 

TURN OVER THROW 

«--♦K+G 

TYPHOONIC CENTER 

t P 

HEAD SCISSORS 

«- 4- K+G 

HIGH KICK 

K 

DRDPKICK 

-♦P+K 

HIGH TOE KICK 

>L+K 

(OPONENTE AGACHADO) 

•4 P+G 

LOW KICK 

¿ K 



MIDDLE KICK 

Si K 
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YOKO KONO 



¥ oko es una de las fundadoras de la 
banda G-Troops, que comenzó como 
un escuadrón de Survival Game y que 
rápidamente evolucionó hasta convertirse 

en un grupo de artes marciales y tácticas de , 

combate. Su hermano mayor, Ken, era el lí- M j j iMHK l iJMjj l 
der de los G-Troops, hasta que resultó gra- 


El» 


ESniUDI: 163.5 CN 


PESO: 49 U£. 


«Hf» 


vemente herido después de negarse en repetidas ocasiones a 
participar en el torneo. Por eso, Yoko lucha por el honor de 
los G-Troops y por el de su hermano, y nunca se rendirá an- 
te alguien sin luchar. Su estilo de lucha es similar al de Re- 
dEye, sólo que un tanto mas lento de movimientos. 


sn 


MOVIMIENTOS 


■ ATAQUES NORMALES 

LQW KICK 

P+K 

PUNCH 

P 

MIDDLE KICK 

t-»K+G KKTK 

PUNCH Si KICK 

PK 

KNEE ASSAULT 

-» K 

DOUBLE PUNCH 

PP 

HEEL ORDP 

-»-»K 

DOUBLE PUNCH S KICK 

PPK 

AIR RAID KICK 

* K 

PUNCH X 2 S KICK X 2 

PPKK 

STEP INSIOE KICK 

K+G 

PUNCH X 2 & HI-LD KICK 

PPK 4- K 

DUUBLE HIGH SPIN KICK 

K+GK 

TRIPLE PUNCH 

PPP 

HIGH E LOW SPIN KICK 

K+G 4- K 

TRIPLE PUNCH S KICK 

PPPK 

LQW SPIN KICK 

4- K+G 

TRI-PUNCH & LOIN KICK 

PPP i K 

DUUBLE HANIMER 

P+K 

TRI-PUNCH & RAID KICK 

PPP T K 



TWIST SHDT 

* P 

■ KEMATAJrDO EN EL SITELO 

CROUCH PUNCH 

4- P 

CIRCULAR SINING 

* P 

UPPERCUT 

v P 

PARA TRDDPERS ATTACK 

T P 

UPPERCUT & KICK 

ti PK 



BACK KNUCKLE 

«- P 

■ LLAVES 


BACK KNUCKLE S KICK 

«-PK 

HOLDING ARNI THRDW 

P+G 

DUUBLE BACK KNUCKLE 

«-PP 

STRAGLE THROIN 

«-P+G 

VERTICAL PUNCH 

<--*P 

REVERSE THRDIN 

<- -» P+K 

VERTICAL DUUBLE PUNCH «- P P 

NECK THROIN 

«-IZ4-T.I-» P 

SMASH ELBOW 

-» P 

[OPONENTE AGACHADO) 

4- P+K 

IUIID-STRAIGHT PUNCH 

-*-»P 



HIGH KICK 

K 



TDE KICK 

t-*K+G KKTK 




m 
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E ste gigantesco luchador es el tercer 
hijo del propietario de Construccio- 
nes Zaimoku. Fue miembro, junto a 
Joe y Yusaku, de la banda "Soul Crew", pe- 
ro la abandonó cuando su cabecilla fue ase- 
sinado. A él no le interesaba participar en 
el torneo, pero todos los trabajadores de 
Zaimoku estaban en peligro, debido a que él formó parte de 
los ''Soul Crew". Ahora ha formado su propia banda, llama- 
da "Katsushika Dumpsters", en la que sus componentes usan 
sus herramientas de la construcción, como martillos y ha- 
chas, para defenderse. Eso son sindicatos y no la UGT. 


£ 


MOVIMIENTOS 


i 


■ ATAQUES NO RMAI.ES 

UP PUNCH 

P+K 

PUNCH 

P 

UP a DOWN PUNCH 

P+K P+K 

PUNCH & KICK 

PK 

ROUND HAMMER 

* P+K 

DOUBLE PUNCH 

PP 

HEAD ATTACK 

«- -» P+K 

TRIPLE PUNCH 

PPP 

PUNCH REUERSAL 

<- -> G 

SMASH HAMMER 

4> P 

PUNCH REVERSAL 

G 

RAVE HAMMER 

4. pp 

KICK REVERSAL 

-»«- G 

LDW SWING PUNCH 

-L * p 

KICK REVERSAL 

G 

CRÜUCH PUNCH 

4, p 



SINING UPPERCUT 

4--» P 

HiLSjyL&TAjrPO EN EL STJELO 

UPPERCUT 

\ P 

HEAD CRUSHER 

^ p 

LIFTING UPPERCUT 

** P 

HIP PRESS 

t p 

DOUBLE SPIN PUNCH 

p 



KNUCKLE PUNCH 

«- P 

■ ItlATTES 


SIDE HAMMER 

«- -*■ P 

STRAGLE THRDW 

P+G 

ROCK CRUSHER 

-* P 

GRANE THRDW 

4-4- P+G 

STICK THRUST 

-» PP 

BULL PUNCH 

«--»-» P+K 

KNDCK DOWN PUNCH 

P 

DR. BOMB 

4. P+K 

VOLCANO ATTACK 

-»-»P 

B.B.S.CEN LA PARED) 

e-i¿4<v-» p+k 

HIGH KICK 

K 

(OPONENTE AGACHADD) 

4' P+G 

LOW KICK 

4- K 



MIDOLE KICK 

* K 



KENKA KICK 

-» -» K 



NEEL KICK 

K+G 








r 




Y usaku fue el número tres de la le- 
gendaria banda "Soul Crew", pero 
después de la repentina muerte de su 
líder, la banda se disolvió. El joven Yusaku 
se hizo responsable de la banda, pero tenía ■ u ,i ii, ...... 

sus dudas: "¿Seré suficientemente fuerte?, 

¿Tengo lo que hay que tener para ser un lí- 
der?". Ahora, resueltas sus dudas, intenta mantener vivo el 
espíritu de "Soul Crew" con su nueva banda, llamada "Neo 
Soul". Yusaku es el verdadero protagonista de LAST BRONX. 
Su arma, similar a la de Billy Kane en Fatal Fury/King Of Figh- 
ters, es una especie de Bo dividido en tres partes. 




MOVIMIENTOS 


1 


■ ATAOITEB TJOUlVTAT.TiS 


PUNCH P 

BEflT SPIN P K 

ODUBLE PUNCH P P 

DOUBLE BEAT HIGH SIDE P P K 
TRIPLE PUNCH P P P 

TRI-PUNCH B SPIN KICK P P P K 
TRI-PUNCH a LOIN KICK P P P4- K 
CUMBO OUERTOP PPtP 

OPEN BEAT (Z P 

UPEN BEAT ACCEL iZ P K 

SIT BEAT 4 P 

UPPERCUT 4- Si-» P 

UPPER SWING V P 

CRUP HAMMER PUNCH "Si Vi P 

SOUL SINING <- p 

DOUBLE SOUL SWING «- P P 

BURNING SOUL «- p P P 

SONIC ELBOW «-VP 

SPINNING LEVEL PUNCH P 
SWING PUNCH -» P 

DOUBLE SWING PUNCH -» P P 

POWER LOOP t P 

HIGH KICK K 


1 


SIT LOW KICK 4- K 

MIDDLE KICK V K 

FLY WHEEL KICK -» -» K 

HEAD BASH KICK t K 

SCREW KICK K+G 

DOUBLE SCREW KICK K+G K 

LOW SPIN KICK 4> K+G 

DUAL KNOCK V P+K 

EXHAUST STORM 4-IZ+-P+K 

SHOULOER TACKLE <-->-> P+K 

■ RE MATALO) O EN EL SITELO 
TWO WHEEL SHOOT V P 

JUMP BEAT t P 

■LLAVES 

Hl SPEED BRAIN BUSTER P+G 

SHOULOER ATTACK -»1Z-+ P+K 

2-STROKE U-T INIPACT 1Z-» p 

CRANK THROW -»V4-P 

(OPONENTE AGACHADO! 4> P+G 
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L íder de los Roppongi HardCore Wil- 
ders, Kurosawa esta rodeado de mis- 
terio, ya que nadie conoce realmente 
la historia de su vida. Es imposible saber lo 
que piensa, así que, la gente de la calle se 
aparta de el tan lejos como puedan. Eso si, 
todo el mundo esta de acuerdo en que Ku- 
rosawa siempre hace lo que quiere y no le importan las con- 
secuencias. Kurosawa maneja su bastón (Boku-to) de tal ma- 
nera que pone toda su energía en cada golpe. Sus aparente- 
mente salvajes movimientos esconden una gran técnica que 
combinada con su fuerza, le hacen un duro contrincante. 


£ 


MOVIMIENTOS 


£ 


■ ATAQTTES WORJVtAXES 

PONCH 

P 

PUNCH & KICK 

PK 

DOUBLE PUNCH 

PP 

TRIPLE PUNCH 

PPP 

CROUCH PUNCH 

4. p 

UPPERCUT 

4> Si-» p 

SHORT UPPERCUT 

Si P 

UPPERCUT S STRAIGHT 

Si P P 

ININD GODFIST 

Si Si p 

DISORDER PUNCH 

«-P 

DOUBLE DISORDER 

«- P P 

TRIPLE DISORDER 

«-PPP 

SLANT LGW SWEEP 

«-Si p 

MIDDLE THRUST PUNCH 

«~» p 

BODY B10W 

-» P 

SMASH PUNCH 

-» -» P 

HIGH KICK 

K 

BUICK LDIN KICK 

4+K 

LOW KICK 

4> K 

MIDDLE KICK 

si K 

DASHING KICK 

■M K 

BEAT KNUCKLE 

P+K 

STEP IN STRAIGHT 

Si P+K 


STRAIGHT «- P+K 

PALM SHOT -» P+K 

TRIPLE PALM SHOT -» P+K P 

HEAD ATTACK -»-» P+K 


■ KE MATAJTOO EN EL StTBIiO 
POUNCE t P 

GROUND ATTACK Si P 

GROUFJD THRÜST Si K 


■ T.TiAVT.R 

STRIKE BODY 
TRAMPLE DOWN 
PUNISHMENT 
KUROSAWA'S ANGER 
NECK CUTTER 
(OPONENTE AGACHADO! 


P+G 

i i K+G 
4- Si-» P+K 
-»si4<i¿«- P+K 
-»4-siP+g 
4- P+G 
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EL MUNDO PERDIDO 

PLfl¥JTflTI5N 




n:i ti l i n 1:1 ri 

Permite jugar como el Cazador. 
Los efectos de sonido estarán de- 
sactivados, sal del juego y activa 
los sonidos. Vuelve a introducir el 
código y ya está. 

u-iiLTTi] r?i:i 


Tendrás bajo control a un humano. 

rrifiiii wnw 

Para jugar como Raptor. 

iu gmmm 

Empezarás el juego con 59 vidas. 


Para el Tyranosaurus Rex. Los 
efectos de sonido estarán desacti- 
vados, sigue los mismo pasos que 
con el primer password. 

F11J IU ni 

Para ver la Galería del cazador. 


r*»:n 

Para ver la Galería del Compi. 

m 1111 n m ii 

Para ver la Galería de imágenes de 
todo el juego. 


nmnxirin 


Para ver la Galería de las presas. 


F* 1 * * I IIH 1 

Para la galería de T-Rex. 



m 
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■ MENU DE TRUC 1 ?/ 

Para acceder a las opciones ocultas 
del juego Introduce el siguiente 
password: ?TJL BDFUJ BFGU JWB. 
Comienza una partida y pulsa 
START, elige Feature. Aquí puedes 
seleccionar el nivel, la inmunidad, 
todas las armas y mucho más. Si 
aún crees que con ésto no tienes 
suficiente, prueba con W93M 7HSD 
EC¥0 PXUS, y accederás a The Ab- 
solution con todas las llaves para 
los switches especiales de este ni- 
vel, nuevas armas y alguna sorpre- 
sa de regalo. Para terminar, con los 
siguientes passwords podrás empe- 
zar desde el principio del juego con 
un 200% de armadura y energía, 
así como todas las armas con mu- 
niciones y los 3 Demon Artifacts. 


■ NIUELEJ DE DIFICULTAD 
Be Gentle: ?QDM 7H¥C BB4X FJUB 
Bring it on: ?LD l i 7H¥B BB4D CJUB 
I own doom: ?BF4 7HYT BB9D 
HHVB 

Watch me die: ?BF4 7HYT BBBD 
HHUB 


Á DRAGON FQRCE 

JflTURN 
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■ DEBUG MPDE 

En la pantalla de 
"Press Start" man- 
tén apretados, L, R, 

Z, X y START simul- 
táneamente y en- 
tonces pulsa ABA- 
JO, ABAJO, ARRIBA, ABAJO, ABAJO, 
IZQUIERDA, IZQUIERDA, IZQUIERDA, 
ARRIBA, ABAJO, DERECHA, DERE- 


CHA y DERECHA. 
Aprieta START y de- 
bajo de las opciones 
aparecerá la palabra 
Debug Mode indi- 
cando que tienes 
nuevas opciones 
dentro del juego. Ahora sólo ten- 
drás elegir la que más te guste y ju- 
gar... con todas las ventajas. 
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PLAYLTATION 


■ NUEOT PERÍQNflJE 

Comienza una partida y pulsa 
START para pausar el juego. Enton- 
ces pulsa ▲ ■ • Si lo has hecho 
correctamente en vez de una ara- 
ña te encontrarás manejando 
una pulga, que salta mejor 
Ha pero es más difícil de ver. Pa- 
Bl ra ser araña de nuevo, basta 
con que introduzcas el código 
otra vez. Si vuelves a pausar el 
juego y pulsas axxx*xiaxa 
• conseguirás todas las armas y re- 
llenar la barra de energía. 



i4 HERCULEJ 

PLAYLTATION 



Estos son los passwords para las distintas fases de HERCULES y 
un código que te permitirá ver todas las secuencias de video 
del juego. 

El Desafío del Héroe: LERPIENTE. MEDULA. MO- 
NEDA, MEDULA 

El Bosque del Centauro: CENTAURO, HERCU- 
LEA MINOTRURO, ARQUERO 
Tebas: CENTAURO, MONEDA, LERPIENTE, 
HERCULEL 

El Cañón de la Hidra: MONEDA, CALCO, MO- 
NEDA. LOLDADO 

El Ataque de los Cíclopes: CALCO, PEGALO. 
HERCULEL. ARQUERO 
Lucha de Titanes: LOLDADO, MONEDA. MO- 
NEDA, RAYO 

Travesía del Eterno Tormento: MEDULA. 
LOLDADO. CENTAURO, PEGALO 
Torbellino de Almas: LOLDADO, RflYO, 
LOLDADO. CENTAURO 
Secuencias de Vídeo: PEGALO. RAYO. 
LOLDADO. CENTAURO 






EDICIONES REUNIDAS S. A. 


GRUPO 


ZETA 



